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KATA PENGANTAR  
 Penulis mengucap syukur kepada Tuhan atas kasih dan karuniaNya yang 
diberikan kepada penulis karena telah diberi kesempatan untuk kerja magang di 
PT. Ruang Raya Indonesia dan dapat menyelesaikan laporan kerja magang ini 
yang berjudul Perancangan Konten Media Sosial dan Pedoman Identitas Visual 
Brain Academy di Ruangguru.  
 Kerja Magang menjadi syarat kelulusan di Universitas Multimedia 
Nusantara. Penulis memilih PT. Ruang Raya Indonesia sebagai tempat magang 
yang berlokasi di Jakarta Selatan. Media sosial mempunyai peran penting dalam 
memasarkan sebuah produk atau perusahaan. Agar mendapatkan perhatian dari 
masyarakat, konten yang dibuat harus menarik dengan desain dan visual yang 
tepat. Konten yang dibuat juga harus mudah dan cepat dimengerti oleh pembaca. 
Penulis ingin menggunakan ilmu yang telah dipelajari selama ini ke dalam dunia 
kerja dan juga meningkatkan kemampuan dalam menyelesaikan masalah dengan 
desain. Pengalaman magang menjadi penting agar dapat mengetahui cara kerja 
perushaaan tersebut. Penulis berharap mahasiswa lainnya dapat menggunakan 
laporan ini sebagai pedoman untuk penulisan laporan dan mengetahui pengalaman 
magang penulis di PT. Ruang Raya Indonesia. 
 Selama kerja magang, penulis mendapat banyak bantuan dari berbagai 
pihak. Penulis tidak dapat menghadapi dan menyelesaikan ini semua tanpa 
bantuan yang telah diberikan. Oleh karena itu, penulis ingin menggunakan 
kesempatan ini untuk mengucapkan terima kasih kepada: 
1. PT. Ruang Raya Indonesia, selaku tempat keja magang penulis. 
2. Fakhri Aristo, selaku pembimbing lapangan. 
3. Bhaskoro Ajie, Achelia Setiani, Joana Chrisane, Indah Ayu, dan karyawan 
lainnya di PT. Ruang Raya Indonesia. 







Pengalaman kerja magang adalah kesempatan yang diberikan kepada mahasiswa 
untuk menambah ilmu dan pengalaman di dunia kerja di bidang yang dipilihnya. 
Penulis mendapat kesempatan untuk bekerja di PT. Ruang Raya Indonesia sebagai 
Graphic Design Intern selama 3 bulan atau 13 minggu. Alasannya adalah karena 
penulis ingin belajar bagaimana membuat konten sosial media yang baik di media 
sosial. PT. Ruang Raya Indonesia atau Ruangguru adalah perusahaan startup 
berbasis teknologi yang didirikan oleh Adamas Belva Syah Devara dan Muhammad 
Iman Usman pada tahun 2014. Ruangguru merupakan platform pendidikan terbesar 
di Indonesia dengan 15 juta pengguna aplikasi, 4 juta siswa, 300.000 guru privat, 
dan lebih dari 3500 karyawan. Aplikasi Ruangguru memberikan pendidikan 
berkualitas untuk SD, SMP, dan SMA yang dibuat oleh Master Teacher di 
Ruangguru. Penulis ditempatakan ke bagian Creative Marketing untuk Brain 
Academy. Brain Academy adalah tempat bimbingan belajar online dan offline. 
Penulis diberikan tugas untuk membuat konten media sosial beserta pedoman 
identitas visual Brain Academy. Penulis mendapat ilmu dan pengalaman yang 
berharga selama bekerja di PT. Ruang Raya Indonesia. 
 




















Internship experience is an opportunity given to students to increase their 
knowledge and experience in their chosen field. The author got the opportunity to 
work at PT. Ruang Raya Indonesia as Graphic Design Intern for 3 months or 13 
weeks. The reason is because the author wants to learn how to make good social 
media content on social media. PT. Ruang Raya Indonesia or Ruangguru is a 
technology-based startup company founded by Adamas Belva Syah Devara and 
Muhammad Iman Usman in 2014. Ruangguru is the largest educational platform 
in Indonesia with 15 million application users, 4 million students, 300,000 private 
teachers, and more than 3500 the employee. Ruangguru application provides 
quality education for elementary, middle and high schools created by Master 
Teachers in Ruangguru. The author is placed in the Creative Marketing section for 
Brain Academy. Brain Academy is a place for online and offline tutoring. The 
author is given task of creating social media content along with Brain Academy's 
visual identity guideline. The author gained valuable knowledge and experience 
while working at PT. Ruang Raya Indonesia. 
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